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OPIS KURSU (Cele kształcenia) 

	W ramach kursu student nabywa umiejętności wykorzystywania cyfrowych narzędzi, poprzez wykonywanie ćwiczeń, oraz zadań artystycznych w dziedzinie animacji, oraz efektów wizualnych i postprodukcji video. Rozwija umiejętności samodzielnej pracy nad własnymi etiudami, oraz doboru odpowiednich środków plastycznych. Efektem pracy powinny być prace artystyczne w formie krótkich form animowanych. Kurs prowadzony jest w języku polskim.


	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	- posiada wiedzę z zakresu posługiwania się oprogramowaniem służącym do przetwarzania i edycji cyfrowego materiału video, oraz grafiki cyfrowej.


	UMIEJĘTNOŚCI
	- posiada umiejętność posługiwania się narzędziami digitalizującymi obraz ruchomy, oraz nieruchomy 
- posiada umiejętność wykorzystywania oprogramowania graficznego, oraz do edycji materiału video
- potrafi posługiwać się oprogramowaniem, oraz sprzętem cyfrowym w celu stworzenia animacji.

	KURSY
	- ukończenie pierwszej części kursu (zajęcia prowadzone w V semestrze studiów)


EFEKTY KSZTAŁCENIA 

	      WIEDZA


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	 Efekty kształcenia dla kierunku

	
	W 1 - Zna podstawowe zagadnieniach sztuki współczesnej, kultury i historii rozwoju mediów cyfrowych. 

W 2 - Posiada podstawową wiedzę dotyczącą technik i technologii stosowanych w realizacjach wykorzystujących grafikę wektorową, 2d i 3d, animację, fotografię i wideo cyfrowe. 

W 3 - Zna publikacje dotyczące obszaru sztuk wizualnych: pięknych, obszaru animacji i video.

W 4 - Dysponuje podstawową wiedzą na temat tworzenia utworów audiowizualnych
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	    UMIEJĘTNOŚCI


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U 1 - Umiejętnie wykorzystuje różnorodne metodologie twórcze we własnych realizacjach o charakterze dzieła. 

U 2 - Potrafi wyrażać idee poprzez formę i treść w różnych mediach cyberkultury 

U 3 - Posiada rozwiniętą zdolność realizacji własnych, oryginalnych koncepcji artystycznych w pracy indywidualnej i zespołowej. 

U 4 - Opanował i twórczo wykorzystuje narzędzia i warsztat grafiki wektorowej i rastrowej, wizualizacji 3d, fotografii i animacji cyfrowej. Samodzielnie aktualizuje wiedzę oraz doskonali niezbędne umiejętności warsztatowe
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	    KOMPETENCJE 

     SPOŁECZNE


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K 1 - Posiada umiejętność krytycznej oceny własnych działań twórczych oraz potrafi ocenić inne przedsięwzięcia z zakresu kultury i nowych mediów. 

K2 - Prezentuje własne projekty w przystępnej formie, w sposób zrozumiały dla osób nie mających doświadczenia w pracy nad projektami artystycznymi. 

K 3 - Uczy się z wykorzystaniem technik kształcenia zdalnego oraz dostępnej literatury branżowej. 

K 4 - Rozumie podstawowe aspekty prawa funkcjonujące w obszarze kultury i sztuki
K 5 - Wykorzystuje umiejętności samodzielnego uczenia się oraz dzielenia się wiedzą w pracy zespołowej.
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	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ

	- merytoryczne wprowadzenie w zagadnienia dotyczące wybranych technik animacyjnych, oraz efektów wizualnych, 
- omówienie zadań wraz z pokazaniem przykładów, 
- nauka wykorzystywania oprogramowania komputerowego do realizacji zadanych ćwiczeń, 
- indywidualne, oraz grupowe omawianie prac, 
- realizacja zadań w domu, oraz na zajęciach, 
- prezentacja prac


FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	OCENA 
	- obecność, udział w zajęciach, 
- realizacja poszczególnych etapów ćwiczenia oceniana podczas korekt, 
- jakość artystyczna powstałych prac, 
- kreatywność, znajomość zasad animacji, oraz umiejętność wykorzystywania efektów wizualnych



	UWAGI 
	


TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)

	Realizacja etiudy animacyjno - filmowej. 

Etapy pracy. 

Prezentacja technik, omówienie zastosowania, oraz wykonania. 

Prezentacja koncepcji. 

Plastyczne rozwiązania zobrazowania indywidualnej koncepcji artystycznej. 

Wykonanie ćwiczeń technicznych. 

Wykonanie etiudy animacyjno - filmowej z wykorzystaniem zdobytej wiedzy i umiejętności.


WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ

	- "Polski Film Animowany; historia filmu animowanego", red. Marcin Giżycki, Bogusław Żmudziński, Warszawa 2008


WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ

	- „Język nowych mediów”, Manovich Lev, Warszawa 2006 

- "24 klatki na sekundę. Rozmowy o animacji", Mariusz Frukacz, Kraków 2008 

-„Animacja”, Paul Wells, Warszawa 2009


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi

	Wykład

	
		Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)

	45

		Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym

	15

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi

	Lektura w ramach przygotowania do zajęć

	5

		Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu

	
		Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)

	20

		Przygotowanie do egzaminu

	15


	Ogółem bilans czasu pracy

	   100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika

	4
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